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Resumen

Los Mundos Virtuales y otro tipo de entornos 3D como los videojuegos tienen cada vez una mayor presencia en el ámbito de
la educación. Este tipo de recursos otorgan a través de la tecnología una serie de ventajas capitales en muchos casos concretos
de aprendizaje, como pueden ser aquellos que reproducen entornos tridimensionales que no se pueden tener en los colegios,
universidades, etc. o ventajas en cuanto a la posibilidad de concurrencia de los usuarios sin importar su ubicación física real o su
lugar de proveniencia (en el caso de cursos puramente a través de Internet). Por ello es fundamental utilizarlos y comprenderlos
en profundidad, ya que puede servir de gran ayuda a los docentes, de modo que a través de ese conocimiento puedan mejorar y
ampliar su aplicación en la docencia.

En relación con esta temática, este artículo presenta diversos métodos de análisis y visualización de evidencias recogidas
de diversos Mundos Virtuales Educativos y entornos 3D, presentando asimismo los objetivos y tendencias más habituales en el
análisis de datos dentro de este tipo de entornos, entre las que destacan, por ejemplo, los análisis relacionados con las acciones
de usuarios, los movimientos dentro de los entornos tridimensionales, y los usos de las herramientas de comunicación.

Palabras clave: Análisis de Datos, Visualización, Mundos Virtuales Educativos, Escenarios Educativos 3D, Videojuegos Educa-
tivos, Gamificación
Recibido: ; Aceptado: .

1. Introducción
Los Mundos Virtuales, ya sean de Aprendizaje [1, 2, 16,

22, 27, 29] o destinados a tareas lúdicas o de cualquier otro
tipo [8, 19, 25, 26, 28, 30], tienen una característica clave: son
entornos 3D creados para la interacción de usuarios, ya sea
entre ellos o con el propio escenario del mundo virtual, es de-
cir, son plataformas software que sustentan sus objetivos de
uso en una serie de relaciones y características sociales de los
individuos que las utilizan.

Por ejemplo, la principal diferencia entre un entorno 3D y
otro entorno de aprendizaje como puede ser un Learning Ma-
nagement System (LMS) o un Content Management System
(CMS) es que en los mundos virtuales es posible comprender
aspectos del comportamiento de los usuarios frente al entorno
a través del registro de distintos tipos de datos, como pueden
ser los relacionados con los movimientos, las conversaciones
habladas o escritas u otro tipo de interacción que necesaria-
mente se produce dentro de un entorno inmersivo de este ti-
po [24].

Por el contrario, los mundos virtuales tienen una fuerte

relación con los videojuegos, ya que muchos videojuegos se
basan en entornos 3D donde los usuarios interaccionan con el
sistema o con otros usuarios a fin de alcanzar algún tipo de ob-
jetivo definido. En este contexto la similitud entre los video-
juegos y los mundos virtuales, es que estos mundos pueden
incorporar mecánicas de juego y de interacción dirigida ha-
cia la consecución de objetivos. Aún más acentuado se puede
encontrar esta integración de mecánicas de juego en aquellos
mundos virtuales de uso educativo, ya que en ellos se plantean
generalmente dos tipos de experiencias, aquellas destinadas a
la interacción y aprendizaje por medio de actividades de ro-
le playing y aquellas otras experiencias que se basan en la
interacción guiada por escenarios que incluyen recursos edu-
cativos para la consecución de objetivos de aprendizaje (de
modo idéntico en muchas ocasiones a las mecánicas típicas
de juego). De tal forma es esto, que muchos mundos virtuales
utilizan parte de sus escenarios como para implementar esce-
narios con mecánicas de juego y pequeños serious games [7].
A su vez, muchos videojuegos son en realidad mundos virtua-
les, ya que se trata de escenarios pensados únicamente para la
consecución de objetivos e interacciones de tipo lúdico pero
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que cuentan con una composición igual a la de los mundos
virtuales, es decir, ofreciendo al usuario entornos 3D exten-
sos que permita un uso de tipo exploratorio, y que infunden al
usuario una sensación de libertad en cuanto al movimiento.

Teniendo en cuenta la posibilidad de relación directa entre
los mundos virtuales educativos y los videojuegos educativos,
en este artículo se describirán una serie de casos sobre el análi-
sis y visualización de datos centrados en los mundos virtuales
educativos, aunque siempre teniendo en mente la capacidad
de réplica de este análisis en los videojuegos educativos que
presenten características similares.

Debido a las características típicas de interacción social
anteriormente comentadas, tradicionalmente los análisis de
datos y las visualizaciones asociadas a los mundos virtuales
educativos se basan en estas relaciones y características socia-
les típicas de estos entornos, ya que a través de ellas es posible
caracterizar el conocimiento y los sucesos que tienen lugar en
el entorno virtual, dando lugar a una visualización y análisis
de tipo social. En los mundos virtuales, también es posible en-
contrar análisis y visualizaciones de datos sobre otras muchas
características [3], incluso las que son comunes a cualquier
sistema informático con usuarios (como las relacionadas con
las sesiones, login, logout, etc.) o los análisis comunes en los
distintos sistemas relacionados con el aprendizaje (lecturas o
revisiones de archivos, tiempos de acceso, etc.). En este artícu-
lo se obviará este tipo de análisis y visualizaciones, ya que son
problemas tratados de forma más amplia en otros contextos, y
no son algo tan característico de los mundos virtuales (educa-
tivos) como el análisis y visualización de datos de tipo social
e interactivo con el entorno tridimensional.

El análisis de datos y las visualizaciones que contemplan
los datos relacionados con las cuestiones de tipo social en los
mundos virtuales presentan datos sobre las personas, revelan
relaciones entre los individuos o simplemente nos dan una
idea sobre la actividad de un grupo de usuarios [5]. En este
ámbito hay diversos métodos basados en las visualizaciones
y tratamientos de datos de tipo social, como pueden ser por
ejemplo las visualizaciones sobre líneas de vida o variaciones
en el comportamiento espacial (basado en la circulación e in-
teracción con el espacio 3D) por parte de los usuarios, usados
para mostrar migraciones, trayectorias o transiciones [13, 21];
también existen visualizaciones sobre grandes conjuntos de
conversaciones en diversos entornos multiusuario [23] o las
visualizaciones acerca de los clic o usos de determinados re-
cursos en las plataformas en línea [15], etc.

El análisis de datos sociales y de interacción con el me-
dio, por el tipo de datos que expresan y el conocimiento que
pueden ayudar a descubrir, se suelen usar mucho en los mun-
dos virtuales. En este artículo se presentarán sólo análisis y
visualizaciones que soportan este análisis directamente rela-
cionadas con escenarios de comprensión y conocimiento de
los eventos y características propias de los mundos virtuales o
videojuegos con una componente de interacción similar entre
usuarios o entre el usuario y los escenarios 3D, es decir, se
obviarán análisis de tipo demográfico, sociológicos, de per-
sonalización y tracking de usuarios, etc. centrándose sólo en

el conocimiento y percepción acerca de las acciones y carac-
terísticas propias de un usuario frente a un entorno 3D (mo-
vimiento, acciones y comunicación). Por ello, se presentarán
tres apartados, relacionados con el Análisis y visualización de
datos sobre los movimientos en el espacio virtual el Análisis
y visualización de datos sobre expresiones y usos de chat, y
el Análisis y visualización de datos sobre las acciones de los
usuarios en un entorno educativo 3D, además de esta sección
inicial de Introducción y otra final sobre las conclusiones del
estudio de estos tipos de análisis y visualizaciones.

2. Análisis y visualización de datos so-
bre los movimientos en el espacio
virtual

En esta sección se describirán diversos casos de estudio
acerca de cómo se mueven y qué comportamiento espacial
tienen los usuarios dentro de los escenarios 3D relacionados
con videojuegos o mundos virtuales. Estos casos de estudio
están presentes en la bibliografía relacionada con los mundos
virtuales y constituyen una aproximación bastante fiel al esta-
do del arte en la visualización asociada al análisis de los mo-
vimientos de los avatares (alter ego digitales de los usuarios).
En el 2002, los autores llamados K. Borner, W.R. Hazlewood
y S.-M. Lin [4] presentan un sistema llamado WorldMapper
destinado a visualizar interactivamente un conjunto de datos
extraídos de un entorno 3D, de tal modo que esta agrupación
de datos pueda ser analizada a fondo.

Dentro de la colección de datos que se usa en el sistema de
visualización se encuentran algunos como fechas de construc-
ción de objetos, constructores de los mismos, posiciones, etc.
así como información acerca de los teletransportes (teleports)
o movimientos de los usuarios dentro del entorno tridimen-
sional. Como ejemplo de este trabajo de investigación, en la
Figura 1 se puede ver la representación en 2D de los escena-
rios 3D de los que se extraen los datos.

En esta Figura 1 se observa la distribución de distin-
tos espacios virtuales, las zonas de visualización de recursos
(webs), los lugares donde se han realizado teletransportes, etc.
La Figura 1 es una captura de pantalla del sistema de visuali-
zación WorldMapper desarrollado por los autores citados, en
el cual a través de clics en los distintos elementos que apa-
recen, el usuario recibe información relacionada. A través de
ese mapeado del entorno, la persona que use la visualización
puede percibir conocimiento y responder una serie de pregun-
tas como: ¿Cuántas residencias de estudiantes existen?, ¿Qué
estudiantes tienen residencia?, etc.

En la Figura 2 se observa como usan los mismos auto-
res ese sistema WorldMapper representando una conversión
o mapeo del entorno tridimensional en un sistema 2D con el
objetivo de usarlo como base para representar los movimien-
tos de varios grupos de usuarios en el escenario educativo en
3D y poder segmentar la visualización en función de carac-
terísticas temporales. Concretamente, la Figura 2 representa



García-Peñalvo et. al.: Visualización y análisis de datos. . . 29

Figura 1: Mapa del espacio virtual usado [4]
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los rastros o caminos de navegación que corresponden a los
equipos: 2 (usuarios 05–08), 3 (usuarios 09–12) y equipo 4
(usuarios 13–16) durante una actividad de búsqueda de tesoro
o descubrimiento dentro del entorno virtual; en esta actividad
a los usuarios se les plantea seguir una serie de pistas y resol-
ver varias cuestiones a través de los hallazgos que realicen.

Para evaluar la resolución de la actividad o simplemente
por observar los eventos que ocurren durante la ejecución, el
sistema guarda los datos en los movimientos, además de otros
relacionados con los eventos de chat, etc. para que más tarde
sean representados mediante una visualización y sirvan como
objeto de análisis. En la visualización que se plantea con estos
datos presenta los mapas del escenario 3D y los movimientos
de los usuarios en él. Estos caminos se representan cada 15
minutos, de modo que se obtienen imágenes de los caminos en
los minutos 15, 30, 45 y 60. Además de este reconocimiento
de las rutas elegidas por los grupos se hizo durante el tiempo
de la practica un registro de la actividad en el chat. A través de
este conocimiento de la actividad del chat es posible comple-
tar la información obtenida mediante el registro de los movi-
mientos de los usuarios, de tal modo que combinando los dos
registros que se conocen es posible comprender, además de
las decisiones de movimientos en el espacio, la fundamenta-
ción y los razonamientos que realizan los usuarios en la toma
de decisiones de la práctica.

Como continuación de este estudio, los autores Borner y
Penumarthy [6] plantean la necesidad de poder conjugar den-
tro de la misma visualización la información tanto de los reco-
rridos realizados por grupos de usuarios como de los usuarios
individuales que componen estos mismos grupos, para poder
conocer además de los patrones de uso de grupos de usuarios,
las desviaciones en las decisiones o comportamientos que se
pueden dar dentro de ellos por sus miembros. Como se obser-
va, el sistema que genera la visualización obtiene los recorri-
dos segmentados por usuarios y es capaz de representarlos por
separado. En esta visualización segmentada por usuarios (en
la parte izquierda de la Figura 3), la característica temporal se
representa mediante la transparencia u opacidad de las marcas
o ítems que se reflejan en el mapa del escenario 3D, siendo
los más opacos los eventos o recorridos que se han producido
antes y los más transparentes los que se han producido en un
tiempo más cercano al momento de la visualización.

En la parte derecha de la Figura 3 se observa cómo los
autores presentan la información de los recorridos agrupando
las líneas de los movimientos individuales. Esta agrupación
viene dada mediante la distancia entre los movimientos más
alejados en cada cuadrícula, de modo que se toman estos co-
mo extremos y se colorea el área interior que resulta; mediante
esta agrupación y representación mediante área de movimien-
to, los autores son capaces de expresar en cada cuadrícula o
segmento de movimiento la cantidad máxima de dispersión
existente en estos caminos seguidos por los usuarios que com-
ponen un grupo. En el caso de esta visualización no se aplica
la diferencia de opacidad o transparencia en la representación
de movimientos por grupos, aunque sí se sigue manteniendo
en el uso de objetos o interacción con espacios o edificios 3D.

Como crítica a esta visualización de información, se puede
señalar que en la representación de grupos se pierde la varia-
ble temporal, ya que se observa el uso temporal del entorno,
pero no se observa la diferencia en el movimiento de los gru-
pos a lo largo del tiempo de sesión o uso de los escenarios
tridimensionales. El factor temporal en los datos es una varia-
ble fundamental para comprender la magnitud de un sistema y
todo el conocimiento que almacenan los datos, sin la variable
temporal en cualquier sistema el análisis sólo se encarga de un
tiempo fijo, un instante concreto, mientras que incluir el tiem-
po en cualquier análisis abre las puertas a una comprensión
global de cualquier problema [17, 18].

En este mismo estudio [6] se plantea además la posibili-
dad de conjugar las visualizaciones de los entornos mediante
mapas 2D con una serie de gráficas (Figura 4) que expresen la
actividad en el mundo virtual en cuanto a eventos de clics, co-
municaciones mediante chat o número de usuarios conectados
simultáneamente.

Otros autores como Darken y Sibert [14] proponen, den-
tro de sus trabajos relacionados con el diseño de entornos vir-
tuales que favorezcan la exploración del mundo virtual 3D,
ciertas métricas de evaluación sobre las zonas que visitan o
no visitan los usuarios, demostrando así qué porcentaje de la
superficie de los mapas virtuales son visitados y qué zonas de
barrido o exploración son habituales.

Por ejemplo, en la Figura 5 se observa un terreno completo
donde se realiza una codificación por colores de modo que se
observa cuál es la zona de tierra que existe en esta región (en
color amarillo), qué zonas han sido visitadas o exploradas por
los usuarios (color rojo), y qué zonas no han sido holladas por
los usuarios (color azul). Sobre esta visualización, sólo con la
codificación por colores y la forma que tienen los patrones,
podemos inducir varias propiedades:

1. Los usuarios suelen moverse en una zona que se corres-
ponde con menos del 50 % de la superficie de la región,
por lo tanto esto puede darse por dos motivos:

a) que los usuarios se puedan encontrar algún tipo
de obstáculo o zona mal diseñada que impida la
correcta exploración de la zona;

b) que se deba a una mala señalización de las distin-
tas opciones o espacios que ofrece el terreno;

c) que las zonas de actividad principal (zonas de en-
cuentro, edificios o salas destinadas a prácticas o
recursos educativos) estén dentro de esta zona ex-
plorada, por lo que a los usuarios no les sea nece-
sario ir más allá o explorar el terreno.

2. La zona explorada por los usuarios comprende una zona
bien definida, no demasiado caótica. Relacionado con
los conceptos expuestos entre las razones de por qué no
se visitaban las zonas, es posible que sólo se explore la
zona de esa forma debido a que las actividades, recur-
sos y lugares principales estén disponibles en ella y el
resto del terreno no disponga de espacios de relevancia.



García-Peñalvo et. al.: Visualización y análisis de datos. . . 31

Figura 2: Visualización espacio-temporal del movimiento de tres grupos
de usuarios en un entorno virtual [4]

Figura 3: Visualización espacio-temporal de los recorridos de usuarios
o grupos de usuarios en un mundo virtual [6]
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Figura 4: Gráficas temporales de eventos en un mundo virtual [6]

Figura 5: Visualización de zonas visitadas/no visitadas en un entorno
virtual [14]
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En cualquier caso, esta vista es descriptiva en cuanto al
uso o recorrido de la zona tridimensional, pero es posible que
mejore incluyendo algunas características de las que proponen
Borner y Penumarthy en los estudios revisados anteriormente,
como el hecho de mostrar la isla y sobre ella dibujar los mo-
vimientos o la zona cubierta por los usuarios, así como poder
hacer distinción visual entre los distintos tipos de usuarios o
grupos que recorren el espacio o añadir atributos temporales a
este análisis de uso.

En cambio, otros autores en la actualidad [13] analizan
la interacción en el espacio tridimensional en el ámbito de
un mundo virtual completo, no sólo analizando áreas o regio-
nes concretas del mismo. En este caso las visualizaciones y
el análisis de datos abarcan el uso general del sistema (Figura
6), pudiendo relacionar incluso el movimiento de los usuarios
dentro de los entornos 3D con los gustos y preferencias de
los usuarios o su engagement en cuanto a este mundo virtual
presentado [10, 11, 12]. Como ejemplo, en la Figura 6 se ob-
servan los patrones de movimientos de un conjunto de usua-
rios dentro de un mundo virtual educativo completo. De este
modo, los autores consiguen comprender la actividad y los
movimientos de los usuarios dentro del mismo en un contexto
global, no sólo obtener conocimiento de una región concreta
del mismo.

3. Análisis y visualización de datos so-
bre expresiones y usos de chat

En los mundos virtuales, otro de los análisis que más se
suelen realizar, como se ha comentado, es el de las comuni-
caciones internas que se producen, generalmente por medios
escritos (chat), aunque ocasionalmente en los canales de voz
existente

Los autores Borner y Lin [5] especifican un sistema de
análisis visual de las comunicaciones que se producen en un
mundo virtual de aprendizaje, con el objetivo de reconocer
varias cuestiones:

1. ¿Cuántos usuarios participan en las discusiones del gru-
po?

2. ¿Cuántas palabras coinciden en las conversaciones en-
tre los distintos grupos?

3. ¿Qué usuarios son los que más usan el chat y cuáles
menos?

4. ¿Qué proporción de mensajes se usa para explicar, ha-
cer preguntas, resolver dudas de compañeros, etc.?

5. Otras características de la comunicación, como longi-
tud de las frases o el tono de las conversaciones (en este
tipo de chats suele haber opciones de susurrar, gritar,
etc.).

En el caso de estudio que presentan los autores, parten de
una base de 32 usuarios de los cuales recogen los datos de

comunicación. En primer término del análisis, plantean una
visualización (Figura 7) acerca de las palabras únicas o repe-
tidas en función de los datos recogidos de cada usuario. En el
eje horizontal de la Figura 7 se representan los distintos usua-
rios que existen, indicando además su nombre, mientras que
el eje vertical representa el número de expresiones únicas (en
color rojo) frente al número de expresiones o palabras dupli-
cadas o repetidas (en color gris).

Además se observan unos puntos azules encima de algu-
na de las barras que representan a los usuarios. Estos puntos
indican los usuarios de los que disponemos la información de
chat completa (puede ser que en varios casos falten ciertos
datos del chat o no se hayan monitorizado todas las conversa-
ciones). Según esta figura se podría deducir que existen siete
usuarios que han participado de forma más activa en la discu-
sión, con más de 25 palabras o expresiones cada uno mientras
que otros casi no han participado.

En la segunda visualización que proponen los autores en
este artículo [5], tal y como se muestra en la Figura 8, propo-
nen un sistema donde el usuario que acceda a la visualización
pueda comprender de forma clara el número, longitud y tipo
de las expresiones únicas (las coloreadas en rojo en la Figu-
ra 7) y de esta forma mostrar de manera sencilla el tipo de
conversaciones y el tono.

Todos los rectángulos que aparecen especificando cada ex-
presión tienen la misma altura, por lo que, a diferencia de la
visualización presentada antes en la Figura 7, esta caracterís-
tica de altura no tiene relevancia. Sin embargo, lo que sí tiene
relevancia es el ancho de cada rectángulo. El ancho representa
el número de expresiones interesantes o no interesantes del ti-
po (categoría de expresión) que representa. Algunas de las ex-
presiones se representan mediante un óvalo, lo que indica que
la expresión fue susurrada; las representadas de forma rectan-
gular corresponden a un tono normal de expresión.

En este caso nos encontramos ante una clasificación fun-
damentalmente por color, a través del cual se representan cin-
co tipos de categorías que se han definido en la clasificación
que hacen los autores.

4. Análisis y visualización de datos so-
bre las acciones de los usuarios en
un entorno virtual 3D

Como se ha descrito en la introducción de este artículo,
la tercera opción más común en el análisis y visualización de
datos relacionados con los mundos virtuales y los videojuegos
educativos tiene lugar con la interacción o las acciones de los
usuarios con el entorno 3D del mundo virtual. En este caso,
para poder realizar este análisis tanto de tipo estadístico, de
minería o incluso realizar una visualización sobre las historias
de usuario relacionadas con sus acciones, es fundamental rea-
lizar primero un mapeo acerca de qué está ocurriendo dentro
del escenario tridimensional y a partir de esos datos trazar los
análisis y visualizaciones que sean precisas. En este tipo de
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Figura 6: Visualización de los movimientos entre regiones dentro de un
mundo virtual virtual [13]

Figura 7: Palabras únicas y duplicadas en el chat por cada usuario dentro
del contexto de un mundo virtual [5]
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Figura 8: Número, longitud y tipo de las expresiones o palabras únicas
en el chat de un mundo virtual [5]

captura de datos sobre los entornos 3D es esencial tener una
información completa acerca de ellos, teniendo en cuenta to-
dos los factores que influyen o tienen relación con la acción o
interacción recogida. Entre estos factores pueden encontrarse
datos acerca del tipo de acción, el momento temporal en el
que se produce, el usuario que la realiza, la localización en el
espacio donde se produce, distintos datos sociológicos sobre
el usuario o cualesquiera que se consideren relevantes [20].

En esta línea se sitúa la siguiente visualización que se pre-
senta (Figura 9), también relacionada con el proyecto World-
Map de los autores Borner y Penumarthy [6]. En esta figura
se observa cómo los autores realizan el mapeo de las acciones
relacionándolas con la localización virtual donde se realizan,
ya que como indican entre otros el Federal Geographic Da-
ta Committee de los Estados Unidos de América, casi el 80
por ciento de los datos que se pueden extraer actualmente en
el mundo sobre cualquier evidencia tienen una componente
relacionada con la localización en el medio [9].

A través de este mapeo que incluye la localización de las
acciones es posible para el analista que use esta visualización
conocer, y en su caso comprender, por qué se realizan las ac-
ciones en determinados lugares o momentos temporales. Es-
to puede proporcionar un conocimiento profundo acerca del
comportamiento de los usuarios, explicando sus tendencias de
uso sobre el medio 3D. Como se observa en la siguiente figu-
ra, conociendo la ubicación y las acciones realizadas por los
usuarios, es posible determinar qué áreas y posibilidades usan

en mayor o menor medida los usuarios, lo que puede propor-
cionar una idea acerca de en qué momentos los usuarios han
realizado las acciones, para luego poder buscar un porqué.

A partir de este análisis es posible determinar los gustos,
preferencias o simplemente necesidades de uso de los usuarios
acerca de los distintos contenidos, educativos o no, dentro de
un mundo virtual. Por ejemplo, podemos conocer si ciertos
alumnos han realizado algún tipo de tarea asignada durante
los plazos temporales propuestos o lo han hecho en otros mo-
mentos, pudiendo esto ayudar a trazar el perfil de los usuarios,
conociendo si interactúan con el medio debido al engagement
con él, por obligación o responsabilidad con las actividades
propuestas (Figura 10).

Por ejemplo, en esta Figura 10 se observa cómo se dis-
tribuyen las acciones de los usuarios respecto a los distintos
tipos de contenidos educativos contenidos dentro de los esce-
narios tridimensionales. En dicha figura se observa como los
contenidos sobre ecología son abordados por todos los usua-
rios en el mismo rango de fechas, mientras que otras activi-
dades, como las relacionadas con la cultura, tienen una re-
percusión más prolongada en el tiempo entre los usuarios, es
decir, los usuarios interactúan con los escenarios 3D durante
más tiempo para alcanzar los objetivos de aprendizaje de la
actividad.
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Figura 9: Mapa de actividad de los usuarios dentro de un mundo vir-
tual [6]



García-Peñalvo et. al.: Visualización y análisis de datos. . . 37

Figura 10: Distribución de acciones de los usuarios en el mundo virtual
en función de los tipos de contenidos presentes [6]
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5. Conclusiones
El análisis y visualización de datos relacionado con los

mundos virtuales o los videojuegos educativos se ha desarro-
llado de forma acorde al incremento de popularidad de estos
entornos como herramientas de soporte a las actividades edu-
cativas, tanto en el terreno de la educación superior como en
etapas anteriores. A lo largo de los últimos 15 años, diversos
autores han trabajado en esta área de investigación, resolvien-
do diversos problemas relacionados con la recogida de eviden-
cias y datos directamente de los mundos virtuales y otros en-
tornos educativos tridimensionales, así como en la compren-
sión de estas, pudiendo adquirir un conocimiento profundo
acerca de qué ocurre, en qué momento ocurre, dónde ocurre,
pudiendo llegar al objetivo final buscado tanto en este ámbito
como en la mayoría de procesos de análisis por qué ocurren
las evidencias.

Este conocimiento acerca de qué ocurre dentro de los en-
tornos educativos, e intentar comprender por qué ocurren los
eventos que se recogen en este tipo de estudios permite a
los docentes conocer a la perfección cómo los usuarios uti-
lizan estas plataformas, cómo interactúan con el entorno 3D
o con otros usuarios y cómo perciben el proceso de aprendi-
zaje completo. Este conocimiento sirve como realimentación
al docente, permitiéndole planificar distintas acciones de me-
jora, detección de errores en los escenarios tridimensionales,
refuerzo de actividades con menor actividad o de peor cali-
dad, etc. lo cual lleva a las actividades docentes a un nivel de
utilidad y perfección más elevado.
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